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1. Introduction 
Notre étude porte sur l’utilisation de tablettes numériques durant les cours d’éducation 
physique. Nous cherchons à observer quel est l’impact de l’utilisation de la tablette numérique 
sur la motivation des élèves. Grâce à une application permettant le « video delay » (décalage 
de l’image du nombre de secondes souhaitées par rapport à la réalité), nous mettons en 
évidence les différences et les similitudes ressenties par les élèves par rapport à leur 
motivation face à une situation d’apprentissage. Ce travail s’effectue en deux temps : le 
premier sans tablette numérique, le deuxième avec. Afin de pouvoir comparer ces deux 
moments, notre recherche s’appuie sur des données récoltées grâce à des questionnaires qui 
sont complétés par les élèves juste après la situation d’apprentissage.  
 
Comme nous terminons actuellement la Haute Ecole Pédagogique de Lausanne (HEPL) et 
que nous avons entendu parler, durant notre cursus, des diverses possibilités qu’offrent les 
nouvelles technologies pour le travail en éducation physique (EPH). Nous souhaitons pouvoir 
approfondir nos connaissances sur le sujet. En effet, la perspective de pouvoir intégrer les 
MITIC (Médias, Images, Technologies de l'Information et de la Communication) dans notre 
travail de master est pour nous une grande source de motivation. Principalement car cela nous 
permet déjà d’entrevoir de futures possibilités pour notre carrière à venir. En effet, cela nous 
donne vraisemblablement la possibilité d’apporter, au sein de notre future équipe de collègues 
maîtres d’EPH, des compétences nouvelles. Mais également car l’intégration des MITIC dans 
toutes les branches scolaires est un des buts de la LEO (Loi sur l’enseignement obligatoire).  
 
Le deuxième aspect qui nous donne envie de réaliser cette recherche est de comprendre un 
peu mieux le phénomène de la motivation chez nos élèves. Il est effectivement intéressant 
pour de nouveaux enseignants tels que nous de se pencher sur la question : « Comment peut-
on agir sur la motivation de nos élèves ? » En apportant des éléments de réponse à cette 
question nous espérons ainsi acquérir un savoir pratique qui nous sera utile tout au long de 
notre carrière. 
 
Notre travail est constitué tout d’abord d’un cadre théorique qui défini et explique les apports 
scientifiques nécessaires à notre recherche. Dans notre cas, il s’agit des notions de 
« feedback » et de « motivation ». Ensuite, nous présentons l’étude et en développons la 
méthodologie. Puis, nous dévoilons nos résultats afin de pouvoir les analyser et les discuter. 
Nous tentons finalement de faire ressortir les limites et les perspectives de cette étude. 
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2. Cadre théorique 
Nous allons développer dans cette partie les théories et les études qui permettent de donner 
une valeur scientifique à notre recherche. Dans notre cas, l’accent est mis sur deux concepts 
primordiaux : les feedbacks et la motivation. 
2.1 Les feedbacks 
Pour mieux comprendre ce que sont les feedbacks, nous devons d’abord expliquer la théorie 
du programme moteur généralisé (PMG). Dans le domaine de l’apprentissage moteur, Keele 
(1968) nous dit que : « Le concept de programme moteur peut être vu comme un groupe de 
commandes musculaires qui sont structurées avant que le mouvement commence et qui 
autorise le déroulement du geste sans aucune influence des retours sensoriels. » (Marin, 
Danion, 2005, p.167). Notre cerveau a donc besoin de recevoir avant, pendant et après chaque 
mouvement des informations afin d’affiner son PMG en vue du prochain mouvement 
similaire. Ces diverses informations sont appelées feedbacks. 
 
Dans la littérature, le feedback est défini comme étant : « Une information au sujet de la 
performance ou de l’erreur que l’apprenant peut utiliser pour de futures corrections. » 
(Schmidt, Lee, 2013, p. 256). En ce qui concerne l’enseignement, c’est un outil indispensable 
car « il constitue un aspect fondamental de la relation pédagogique et un élément rythmant le 
cheminement méthodologique. » (Pfefferlé, Liardet, 2011, p. 45-46). Dans les faits, le 
feedback permet de corriger, d’adapter, d’apprendre et de réaliser un mouvement. Le 
feedback représentant une multitude d’informations, celles-ci sont différenciées en fonction 
de leur provenance. Nous avons dès lors deux types de feedback : le feedback intrinsèque ou 
inhérent qui se définit comme étant : « un retour d’information sensoriel qui est naturellement 
disponible en exécutant un mouvement ». Et le feedback extrinsèque ou augmenté qui : « est 
un terme générique utilisé pour décrire les informations sur l’exécution d’un mouvement. Ces 
informations viennent d’une source externe à la personne exécutant le mouvement et sont 
ajoutées au retour sensoriel. » (Magill, 2007, p.333).  
 
Depuis les découvertes de Rizzolatti et Sinigaglia (2004) concernant les neurones miroirs, le 
rôle que jouent les feedbacks (notamment visuels) s’est vu encore augmenté. En effet, il 
semble que notre cerveau soit capable d’apprendre et d’effectuer des actions par imitation et 
ce de façon non contrôlée. L’exemple de l’échokinésie du bâillement est très intéressant. C’est 
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un phénomène qui consiste à reproduire un bâillement vu ou entendu même si cela était de 
manière inconsciente.  
2.1.1 Le feedback intrinsèque 
Le feedback intrinsèque est une information sensorielle qui provient de différents canaux du 
corps de celui qui effectue le mouvement. L’information peut être : visuelle, auditive, tactile, 
olfactive, de puissance (capacité a identifier la force appliquée au mouvement) ainsi que 
proprioceptive. Nous recevons pléthore de ces informations lors de chaque mouvement. Par 
exemple, lorsque nous frappons une balle de tennis, nous sentons nos hanches, nos épaules et 
nos bras bouger. Nous voyons le trajet de la raquette. Nous entendons, voyons et sentons le 
contact de la balle. Nous voyons et entendons le trajet de la balle (Schmidt, Lee, 2013, p. 
257). Un autre exemple encore est celui du joueur de fléchette (Magill, 2007, p.333). Lorsque 
celui-ci lance une fléchette sur une cible au mur, il reçoit un feedback visuel car il voit le vol 
de la fléchette et l’endroit où celle-ci se plante. De plus, il reçoit des feedbacks tactiles et 
proprioceptifs sur le mouvement de son bras, de sa main et de sa posture au moment de la 
préparation du lancer et au moment du lancer. Le système auditif peut lui aussi donner une 
information. Par exemple, si la fléchette atteint ou non la cible. 
 
Le feedback intrinsèque, sa perception, est à la base de l’apprentissage. Stadelmann et 
Rüdisühli écrivent à ce sujet : « Le développement sensoriel (voir, écouter, sentir, goûter, 
toucher) joue un rôle important dans la capacité d’apprentissage individuelle ; il constitue 
une condition préalable à l’apprentissage de déroulements moteurs et à l’amélioration de la 
coordination des mouvements. » (2012, p.6). 
2.1.2 Le feedback extrinsèque 
Le feedback extrinsèque ou augmenté provient d’une source extérieure au corps. Il s’agit 
d’une information artificielle qui peut être donnée par la voix d’un entraineur ou par le 
visionnement d’une vidéo sur un ordinateur ou un smartphone (Schmidt, Lee, 2013, p. 258). 
Le feedback augmenté se divise en deux catégories, la connaissance du résultat (CR) et la 
connaissance de la performance (CP).  
Le feedback augmenté CR peut se définir comme suit : « Catégorie de feedback augmenté qui 
donne une information sur le résultat de la performance d’un mouvement ou sur la réalisation 
du but de performance. » (Magill, 2007, p.335). Dans plusieurs situations, le feedback CR et 
le feedback intrinsèque donnent la même information, ils sont redondants. En effet, lorsqu’un 
entraineur dit à une joueuse de basket qu’elle vient de manquer son lancer franc, il lui donne 
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la même information que celle qu’elle reçoit de son système visuel notamment (Schmidt, Lee, 
2013, p. 258). Mais, dans d’autres situations, le feedback CR apporte une information que 
l’apprenant ne peut pas obtenir par lui-même : « Le feedback externe complète le feedback 
interne. Il est utile pour pallier aux problèmes que rencontre l’élève qui ignore certaines 
informations, qui ne les perçoit pas où qui les interprète mal. » (Pfefferlé, Liardet, 2011, p. 
46). Plusieurs exemples démontrent la nécessité d’un feedback CR pour l’apprenant. Lors 
d’épreuves de tirs (avec une arme à feu ou un arc), il n’est pas toujours possible de savoir 
précisément ou le projectile est arrivé. Il faut donc qu’une voix (entraineur ou juge) ou qu’un 
écran (ordinateur ou télévision) transmettent cette information essentielle en vue du prochain 
tir (Schmidt, Lee, 2013). Dans les disciplines artistiques, pour un gymnaste en compétition 
par exemple, le feedback CR est synonyme d’une note qui permet au sportif de se situer par 
rapport à sa performance en comparaison avec celle des autres (Magill, 2007). 
 
Le feedback augmenté CP concerne plus précisément le mouvement. Il peut être défini 
comme ceci : « Catégorie de feedback augmenté qui donne une information au sujet des 
caractéristiques du mouvement qui mène au résultat d’une performance. » (Magill, 2007). Le 
feedback CP n’indique pas nécessairement si le but de la performance est atteint. Il informe 
plutôt l’apprenant sur la nature PMG qu’il a produit. Lorsque l’entraineur dit des choses 
comme : « Cette passe était trop lente » au hockey sur glace ou « ton swing arrière était trop 
court » au golf, cela signifie qu’il donne à l’apprenant des informations concernant sont 
mouvement ou son PMG et non sur le résultat du mouvement (Schmidt, Lee, 2013, p. 260). 
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Voici maintenant un tableau qui résume les similitudes et les différences entre le feedback CR 
et le feedback CP (Schmidt, Lee, 2013) : 
 
Tableau n°1 : Feedbacks (Schmidt, Lee, 2013) 
2.1.3 La fonction du feedback augmenté 
Le but du feedback augmenté est de participer à la correction, l’adaptation, l’apprentissage et 
la réalisation de PMG. Selon Schmidt, on peut résumer les 4 fonctions du feedback augmenté 
comme suit (Schmidt, Lee, 2013, p. 260): 
 
1. Il produit de la motivation, donne de l’énergie à l’apprenant pour qu’il augmente ses 
 efforts. 
2. Il transmet une information au sujet des erreurs qui sera la base de la correction. 
3. Il dirige l’attention de l’apprenant sur le mouvement ou sur son but. 
4. Il crée une dépendance qui mène au problème du sevrage de feedback. 
 
Nous voyons ici que le feedback a une influence sur la motivation de l’apprenant : « Le […] 
rôle joué par le feedback augmenté est de motiver l’apprenant à continuer jusqu’à atteindre 
son but. » (Magill, 2007, p.336). Il permet, par exemple, d’aider l’élève fatigué a fournir plus 
d’effort afin de réaliser la tâche (Schmidt, Lee, 2013). 
Connaissance du résultat  CR Connaissance de la performance CP 
Similarités 
Verbal (ou verbalisé) Verbal (ou verbalisé) 
Augmenté Augmenté 
Transmis après le mouvement 
(généralement) 
Transmis après le mouvement 
(généralement) 
Différences 
Information sur le but du résultat Information au sujet du PMG 
Souvent redondant avec le feedback 
intrinsèque 
Généralement différent du feedback 
intrinsèque 
Généralement transmis comme un 
résultat 
Généralement une information sur la 
cinétique du mouvement 
Souvent utilisé en laboratoire de 
recherche 
Souvent transmis dans les activités 
quotidiennes 
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Pour terminer, concernant l’apprentissage du mouvement et concernant le problème de la 
rétention de la qualité de ce PMG (Marin, Danion, 2005, p. 211-212) : 
 
Il semblerait que, au début de l’apprentissage, le pratiquant ait besoin d’être guidé par 
un feedback fréquent, mais que celui-ci doit progressivement être diminué pour 
contraindre l’apprenant à utiliser ses propres perceptions sensorielles. La fréquence du 
feedback dépend non seulement du niveau du sujet, mais également de la difficulté 
relative de la tâche et du temps de pratique : plus celui-ci est restreint, plus grand est le 
besoin de feedback. (Guadagnoli, Dornier, Tandy, 1996, cité par, Merian, Baumberger, 
2007, p. 109). 
 
Il faut noter encore que : « Plus le feedback est rapproché de l’action et plus il est efficace. » 
(Pfefferlé, Liardet, 2011, p. 46).  
2.1.4 Le feedback vidéo 
Les avancées récentes en matière de technologies permettent d’envisager très facilement 
l’utilisation du feedback vidéo (extrinsèque) pour presque tous les types de disciplines 
sportives. En effet, des caméras et des applications pour tablettes ou pour smartphones offrent 
la possibilité d’enregistrer numériquement les performances des athlètes. Il est donc possible 
de collecter des informations objectives qui peuvent être utilisées par les sportifs et les 
entraineurs. Ces images peuvent être analysées et revues autant de fois que nécessaire 
(Hughes, Franks, 2015, p. 13). Le feedback vidéo est devenu routinier lors des performances 
en compétition ou à l’entrainement. Il semble néanmoins que ces images, ces feedbacks, ne 
soient pas toujours très bien utilisés (Bartlett, 2002, p. 300). En tous les cas, dans le cadre 
d’un cours d’EPH et si l’enseignant fait des corrections à ses élèves, une étude montre que le 
feedback vidéo a un effet bénéfique sur l’apprentissage : « Nos résultats montrent que la 
performance est significativement améliorée chez les sujets recevant un feedback vidéo avec 
commentaire verbal sur les éléments pertinents à observer. » (Merian, Baumberger, 2007, p. 
117).  
Enfin, sachant que le feedback vidéo fait partie de la catégorie des feedbacks augmentés et 
sachant que ces derniers ont pour effet notamment de produire de la motivation (Schmidt, 
Lee, 2013), nous pensons que le travail avec les tablettes numériques aura également pour 
effet de produire de la motivation chez les élèves de notre recherche. 
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2.2 La motivation 
La motivation étant un terme très général pouvant définir plusieurs comportements 
psychiques ou physiques, elle touche à plusieurs domaines. Nous tentons d’en donner une 
série de définitions qui correspondent à notre recherche. 
2.2.1 Différentes définitions et interprétations de la motivation 
La définition la plus commune du terme « motivation » est certainement celle donnée par un 
dictionnaire. Nous vous proposons celle du Grand Larousse illustré (2014) : « Ensemble des 
motifs qui expliquent un acte ; justification ». La motivation est donc ici un synonyme de 
légitimation.  
 
Du point de vue de la recherche en psychologique maintenant, nous retrouvons différentes 
propositions qui cherchent à comprendre ce qu’est la motivation. Par exemple : 
 
Quelle est cette entité qui influence le comportement humain ? D’où vient cette énergie 
qui détermine notre comportement ? Quelles en sont les caractéristiques ? Voilà autant 
de questions auxquelles nous trouvons difficilement des réponses. Nous savons tous à 
quoi se réfère le concept de motivation, mais cela ne nous permet pas pour autant d’en 
donner une définition satisfaisante. (Thill et Vallerand, 1993, p.17) 
 
Selon ces auteurs, la motivation est donc une entité, une énergie qui détermine notre 
comportement. Pour d’autres, la motivation doit être considérée comme : « L’ensemble de nos 
raisons d’agir, conscientes et extra-conscientes. » (Bavelier, 2001, p.214) ou comme : « un 
ensemble de facteurs agissants sur la conduite. » (Mucchielli, 2015, p.4). Selon Reuchlin 
(1977, p.473) : « L’étude de la motivation porte sur les facteurs qui déclenchent l’activité, la 
dirigent vers certains buts, lui permettent de se prolonger si ces buts ne sont pas 
immédiatement atteints et l’arrêtent au moment venu. »  
 
Dans le domaine de l’enseignement, la motivation peut être synonyme de : « provoquer, 
susciter, stimuler » (Florence, Brunelle, Carlier, 1998, p.58). Il est tentant dès lors de 
confondre la motivation et le sens face à une tâche. En effet, on peut penser qu’une tâche a du 
sens parce qu’elle est motivante. Mais ce n’est pas forcément le cas. En effet, la tâche n’est 




La construction du sens d’un savoir, d’une tâche, d’un projet, d’un exercice, 
d’un problème à résoudre s’ancre dans la culture de l’acteur : aucun élève ne 
réinvente constamment l’ensemble des valeurs et des schèmes grâce auxquels il 
donne du sens au situations scolaires et aux efforts qu’on lui demande. 
(Perrenoud, 1994, p.164-165). 
 
La question qui s’impose alors est : quelles valeurs, pour lesquelles les élèves attribuent du 
sens, aura un impact sur leur motivation? Le schéma intitulé « la Rosace des sens » (Bucher, 
Ernst, 2000, p.36), schéma se trouvant dans le manuel fédéral d’éducation physique  
 
Illustration n°1 : La Rosace des sens 
 
Nous comprenons ici que, pour tous les élèves, la valeur donnée à la tâche diffère. Ceci 
impliquant que sa motivation fluctue également. À ce sujet, le sociologue Pierre Bourdieu 
écrit que : « il serait naïf de supposer que tous les pratiquants d’un même sport (ou de toute 
autre pratique) confèrent le même sens à leur pratique ou même qu’ils pratiquent, à 
proprement parler, la même pratique. » (Bourdieu, 1979, p.231). Afin de répondre à la 
question qui est de savoir pourquoi les pratiquants ne ressentent pas la même chose lors d’une 
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même activité, nous citerons Pociello qui affirme que : « La place que l’on occupe dans la 
société conditionne le type de rapport que l’on entretient avec son corps et détermine 
grandement les usages, notamment sportifs, que l’on en fait » (Leca, 2009, p. 6).  
 
À ce point de notre discussion, nous comprenons que chaque élève estime que la tâche a du 
sens ou non en fonction de sa propre histoire et des caractéristiques qui lui sont propres. Nous 
comprenons également que de donner du sens à la tâche est certainement le meilleure moyen 
d’affecter la motivation des élèves. Ce postulat se retrouve notamment dans le livre « La 
saveur des savoirs, discipline et plaisir d’apprendre. » (Astolfi, 2008). 
2.2.2 La motivation en EPH 
« La motivation est à l’origine de toute activité humaine et à fortiori sportive » (Pfefferlé, 
Liardet, 2011, p. 105). En EPH donc, la motivation prend une part importante dans le travail 
de l’enseignant : « La motivation est un thème véritablement au cœur de l’action 
pédagogique. Toute enseignante ou enseignant la veut pour elle, pour lui, pour ses élèves et 
en souffre quand elle fait défaut ». (Florence, Brunelle, Carlier, 1998, p. 57). La question est 
de savoir quels sont les aspects qui ont une influence sur la motivation des élèves. Lors des 
cours de la didactique de l’éducation physique à la HEPL, nous avons observé plusieurs 
aspects quant au rapport entre l’élève et sa motivation. Il est important de noter que ces 
différentes « sources » de motivation, peuvent être interne ou externe à l’élève. Ainsi, on parle 
de motivation intrinsèque : « Quand les envies et les besoins de l’apprenant sont à la source 
de sa motivation, [...]. Cela signifie que le sujet pratique une activité pour le plaisir et la 
satisfaction qu’elle lui amène. » (Pfefferlé, Liardet, 2011, p. 107). Les auteurs nous donnent 
comme exemples le besoin de pratiquer, l’envie de faire, la curiosité, l’envie de savoir, le 
besoin de se surpasser ou encore le goût de l’effort. Cette source de motivation reprend donc 
des aspects motivationnels tels que l’autodétermination, le but de maîtrise ou l’estime de soi. 
«Quand la motivation dépend de facteurs externes, on parle de motivation extrinsèque. » 
(Pfefferlé, Liardet, 2011). Pour les auteurs, il s’agit donc de la motivation de la 
« contrepartie ». Ceux-ci nous donnent comme exemples le besoin de reconnaissance, éviter 
une punition, la confrontation, la compétition, le feedback, la récompense ou encore la 
coopération. Des aspects motivationnels tels que le but de compétition, la comparaison et le 
jugement des autres ou encore la motivation d’affiliation trouvent leur place dans ce registre. 
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Nous nous intéressons maintenant à la capacité de l’élève à réagir face aux divers aspects et 
sources de la motivation. Cela s’appelle l’autorégulation. Selon Bandura (2004, p. 27) « La 
notion d’autorégulation part de l’idée que les sujets sociaux ne sont pas uniquement de bons 
apprenants et des imitateurs actifs. Ils sont également des agents autodirigés, capables de 
participer à la motivation, à la guidance et à la régulation de leurs actions. » Cela signifie 
que les enseignants ne sont pas seuls responsables ou en mesure d’influer sur la motivation 
des élèves. Ces derniers sont eux aussi capables de se réguler notamment « vers le 
changement autodirigé : par l’auto-observation et l’évaluation de leurs résultats en regard de 
leurs standards de réussite. » Bandura, 2004). 
2.2.3 La motivation des élèves lors du travail avec tablette numérique 
En se basant sur la Rosace des sens, nous pouvons affirmer qu’au moins trois domaines de 
valeurs sont concernés. Il s’agit de : s’entrainer et accomplir des performances, créer et 
s’exprimer ainsi qu’expérimenter, découvrir et apprendre.  
De manière générale, le feedback visuel est une information qui tend à l’amélioration d’une 
performance ou d’un résultat. Or, nous savons que « Les enfants aiment constater leur 
réussite. Ils aiment progresser. » (Bucher, Ernst, 2000). Ce domaine de valeur face à la tâche 
est donc potentiellement un facteur favorisant la motivation. « Les élèves sont très tôt 
capables d'exprimer avec leur corps. L'éducation physique, les activités d'expression plus 
précisément, donnent la possibilité d'être vu et de voir sans juger, mais en évaluant la qualité 
de la prestation. » (Bucher, Ernst, 2000). Le travail avec tablette numérique, permettant aux 
élèves de se voir et d’être vu, il est possible que ce domaine de valeur soit également une 
source de motivation. Finalement, le fait de travailler avec des tablettes numériques et 
l’application de décalage de l’image, constitue un apprentissage pour les élèves. Pour certains 
d’entre eux, il s’agit même d’une découverte. En tous les cas, cela donne l’opportunité de 
pratiquer un nouvel outil. La présence de tablette numérique amène les enfants à échanger sur 
l’activité et permet également d’aborder la tâche par un axe différent. « Les méthodes 
proposées par le maître permettent de varier l'apprentissage: par imitation, découverte, 
échange. La limite entre l'enseignement directif et l'enseignement "autonome" est un défi 
constant pour l'enseignant. » (Bucher, Ernst, 2000). 
 
Le prétexte d’interaction que représente la tablette numérique est un autre aspect pouvant 
influer sur la motivation des élèves. Dans un livre consacré à l’apprentissage collaboratif et 
aux nouvelles technologies, deux spécialistes affirment que : « L’interaction psychosociale 
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entre les apprenants contribue à établir un climat favorable à l’apprentissage et stimule la 
motivation, le sentiment d’appartenance, l’engagement et la solidarité. Elle aide au maintien 
de la cohésion et de la productivité du groupe et à la découverte de la signification sociale 
des apprentissages. » (Henri, Lundgren-Cayrol, 1998, p. 98). Selon Lebrun (2005, p. 46), 
l’utilisation de nouvelles technologies, les tablettes numériques notamment, permet également 
de contextualiser les apprentissages « c’est–à-dire de les rendre davantage proches des 
réalités de la vie quotidienne et professionnelle ». Nous voyons ici que l’utilisation de 
tablettes numériques en cours d’EPH peut donc être motivante à la fois pour les élèves et pour 
l’enseignant.  
 
Finalement, il est important de différencier la motivation potentiellement apportée par la 
présence de la tablette numérique pour son utilisation ou pour la plus-value qu’elle pourrait 
apporter à l’apprentissage de la tâche. En effet, même si « au final, il n’est pas absurde de 
penser que les technologies puissent susciter davantage de motivations et d’intérêt chez les 
apprenants, mais il faut relativiser ce point. » (Amadieu, Tricot, 2014, p. 15), il est important 
de noter que « les supports mobiles et tactiles peuvent être perçus par les apprenants comme 
plus utiles et plus efficaces sans pour autant apporter de plus-value dans les apprentissages 
(paradoxe préférence / performance). » (Amadieu, Tricot, 2014). 
 
« Les motivations et les performances liées aux technologies peuvent donc n’avoir aucun 
lien. » (Amadieu, Tricot, 2014).   
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3. Présentation de l’étude 
En préambule, notons que notre étude se fait en collaboration avec Mme. Vanessa Lentillon-
Kaestner et MM. Cédric Roure et Jacques Méard, qui effectuent également une recherche, le 
« Projet ISEP », concernant la motivation des élèves en cours d’EPH. Cette recherche est 
menée en Suisse romande ainsi qu’en Belgique.  
3.1 Objet d’étude 
Nous cherchons à savoir si l’utilisation d’une tablette numérique avec vidéo delay a un impact 
sur la motivation des élèves lors d’un cours d’EPH? Nous savons déjà, grâce à l’étude menée 
par Merian et Baumberger (2007), que le feedback visuel accompagné par des corrections de 
la part de l’enseignant a un effet bénéfique sur l’apprentissage. Puisque nous utilisons 
également le feedback visuel, nous nous demandons donc si l’on retrouvera un effet sur la 
motivation des élèves avec nos paramètres de recherche (décalage de l’image sans 
commentaires de l’enseignant). Comme nous n’intervenons qu’une seule fois avec les 
tablettes numériques dans chaque classe, la question qui se pose est de savoir si l’impact sur la 
motivation des élèves sera dû à la simple présence des tablettes ou au travail effectué grâce à 
elles.  
3.2 Questions d’étude et problématique 
Voici les questions que nous nous posons et auxquels nous tentons de répondre: 
 
Principale  
- L’utilisation de la tablette numérique sans commentaire de la part de l’enseignant a-t-elle un 
impact sur la motivation des élèves face à la tâche ?  
Secondaires  
 - N°1 : Comment la motivation évolue-t-elle? 
 - N°2 : Cette motivation potentielle provient-elle de la simple utilisation de la tablette 
 numérique ou de la plus-value qu’elle apporte à l’apprentissage de la tâche ? 
 - N°3 : Le fait de travailler avec une tablette suffit-il à rendre une activité motivante 
 aux yeux des élèves ? 
 
En effet, comme nous l’avons vu précédemment, la motivation est un phénomène impliquant 
de nombreux paramètres qui dépendent de l’individu. L’engagement des élèves est un enjeu 
quotidien pour les enseignants d’EPH. En fonction des résultats de cette étude, nous espérons 
pouvoir argumenter sur l’apport ou non des nouvelles technologies lors des cours d’EPH sur 
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la motivation des élèves (selon nos paramètres de recherche). Ainsi nous pourrons nous 
positionner quant à une utilisation plus régulière de ce type de technologie au sein de nos 
classes. 
3.3 Hypothèse 
Voici les hypothèses de réponses que nous formulons pour ce travail : 
 
- Premièrement, nous sommes d’avis que l’utilisation de tablette a un impact positif sur la 
motivation des élèves.  
- Deuxièmement, nous pensons que le fait de se voir pratiquer une activité donne plus de sens 
à la tâche et que la motivation en sera donc augmentée. Nous sommes d’avis que les élèves 
peuvent ainsi donner de la valeur (Rosace des sens) à l’apprentissage. 
- Troisièmement, nous supposons que ce n’est pas la présence exceptionnelle de tablettes 
numériques qui affecte la motivation des élèves, mais bien l’intérêt du travail effectué grâce à 




Dans ce chapitre, nous présentons notre étude telle qu’elle est menée. L’échantillon des élèves 
participants, les outils de recueil des données ainsi que la procédure utilisée pour faire notre 
recherche.  
Pour notre recherche, nous travaillons deux fois la même situation d’apprentissage, lors d’une 
première phase sans tablette numérique (T1) et lors d’une deuxième phase avec tablette 
numérique (T2). Nous pouvons ainsi confronter les résultats obtenus lors de ces deux 
moments afin de les comparer et de les analyser. Nous utilisons pour cela une tablette 
numérique, un IPad, ainsi que l’application « Video Delay : O’see LITE ». Le choix du IPad 
comme tablette numérique ne présente pas d’intérêt particulier, il s’agit simplement de 
l’appareil dont nous disposons. En revanche, en ce qui concerne l’application utilisée pour 
notre recherche, le choix est particulièrement réfléchi. En effet, nous souhaitons étudier une 
situation qui est facilement réalisable pour tous les enseignants d’EPH. L’application « Video 
Delay : O’see LITE » présente dès lors deux avantages. Premièrement elle est gratuite et 
disponible sur toutes les marques de tablettes. Deuxièmement, cette application ne donne pas 
la possibilité d’enregistrer les images filmées. Il faut effectivement savoir que les enseignants 
doivent, s’ils souhaitent enregistrer des images filmées de leurs élèves, demander une 
autorisation parentale. L’impossibilité d’enregistrer les images des élèves permet donc 
d’éviter un refus potentiel de certains parents. 
4.1 Echantillon 
Notre recherche s’effectue dans 3 établissements scolaires du canton de Vaud. Parmi ceux-ci, 
nous retrouvons deux grands établissements de ville et un établissement plus petit, « de 
campagne ». Dans toutes les classes qui participent à la recherche, les périodes d’EPH sont 
mixtes. Nous avons récolté 212 questionnaires, remplis par 106 élèves issus de 6 classes du 
degré secondaire I. Il se compose des trois dernières années de la scolarité obligatoire (9ème, 
10ème et 11ème HARMOS). Notre échantillon est constitué de 37 filles et de 69 garçons qui ont 
entre 12 et 16 ans. Dans le canton de Vaud, chaque classe correspond à une orientation ; il y a 
les classes de développement (DES), les classes de Voie Générale (VG), les classes de Voie 
Prégymnasiale (VP). La classe DES représente une exception puisque des élèves de 
différentes années scolaires y sont regroupés. Voici un tableau récapitulatif de la répartition 
des élèves interrogés dans les différentes classes: 
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Classe nombre d’élèves 
9 DES 15 
9 VG 14 
9VP 22 
10 VG 18 
10VP 19 
11VG 18 
Tableau n°2 : Echantillon 
4.2 Outil de recueil des données 
Afin de pouvoir vérifier nos hypothèses, nous travaillons à l’aide du matériel de la recherche 
« Projet ISEP ». Ce matériel est composé de questionnaires qui ont été validés 
scientifiquement et d’un protocole de recherche qui comporte la marche à suivre des 
opérations à effectuer. Les questionnaires sont principalement destinés aux élèves bien qu’une 
partie de ceux-ci concerne l’enseignant. Tant les questionnaires que le protocole de recueil 
des données se trouvent en annexes.  
Le « Projet ISEP » (cf. annexe 1) est une recherche dont « le principal objectif est d’analyser 
l’influence du contexte d’enseignement sur la motivation des élèves dans une situation 
d’apprentissage en EPS. » Il s’agit de « comprendre comment ces situations sont perçues par 
les élèves sous l’angle de la motivation et comment ces perceptions diffèrent selon le contexte 
d’enseignement. » La situation de recherche pouvant être par exemple : l’apprentissage avec 
groupes mixtes et non-mixtes, l’apprentissage par groupes de niveaux homogènes et 
hétérogènes. Ou, comme dans notre cas, l’apprentissage avec ou sans tablette numérique. 
4.2.1 Le protocole et la fiche de renseignement 
Le protocole précise que la recherche doit être effectuée lors d’une activité qui n’est « ni un 
échauffement, ni un jeu libre, ni une situation d’évaluation.», que la situation d’apprentissage 
choisie doit correspondre à deux temps différents (T1 et T2) dans deux contextes 
d’enseignement différents (avec ou sans tablette numérique) et que les questionnaires doivent 
être remplis « immédiatement après la pratique de la situation d’apprentissage dans les deux 
contextes. » (cf. annexe 1). 
La fiche de renseignement (cf. annexe 2) permet de relever des données comme : le choix de 
l’activité et sa finalité du point de vue de l’enseignant, le degré de confort dans l’activité de 
l’enseignant, la durée du cycle d’enseignement et la description de l’activité. 
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Notre recherche comprend 4 activités supports ou situations d’apprentissages différentes. Il 
s’agit du saut en mini-trampoline, du basketball, des barres asymétriques ou parallèles et du 
saut en hauteur.  
4.2.2 Les questionnaires 
Nous travaillons pour cette recherche avec deux questionnaires, un correspondant au T1, 
l’autre au T2. Ces questionnaires sont composés de 19 affirmations chacun (il s’agit des 
mêmes affirmations pour les deux questionnaires). Afin de pouvoir se positionner face aux 
différents énoncés, les élèves ont à disposition une échelle de « Likert » composée de 5 
échelons allant de 1 (« D’accord ») à 5 (« Pas d’accord »).  
Il faut noter que le questionnaire T1 commence par une fiche de renseignement concernant 
l’élève. Cette fiche n’est pas nécessaire lors du questionnaire T2. Les renseignements récoltés 
sur cette fiche (cf. annexe 3) sont : la classe de l’élève, l’âge et le sexe ainsi que l’activité 
sportive hors du cadre scolaire. A cette dernière question, dans le cas d’une réponse positive, 
l’élève doit quantifier sa pratique sportive en heure sur une semaine et dire s’il pratique son 
sport en compétition. Finalement, l’élève répond à deux questions sur ses intérêts personnels.  
4.3 Procédure 
Afin de récolter nos données, nous avons besoin que les élèves vivent la situation 
d’apprentissage pour, ensuite, pouvoir remplir les questionnaires. De manière générale, les 
enseignants ont prévu des situations d’apprentissage d’environ 30 minutes pour notre 
recherche. Nous utilisons le temps restant de la période pour procéder au remplissage des 
questionnaires.  
Lors du T1, les élèves vivent une leçon « standard » avec l’enseignant. Cette situation est 
donc sans tablette numérique. Dès la fin de l’activité d’apprentissage, l’enseignant réuni les 
élève, leur transmet les questionnaires et leur donne la consigne suivante (c.f. annexe 1) : 
 
Vous devez remplir le questionnaire de manière individuelle en pensant à la situation 
que vous venez de pratiquer. Il n’y a pas de bonnes ou de mauvaises réponses. Vous 
devez répondre aux différents énoncés selon votre première impression sans l’aide d’un 
de vos camarades. Les réponses sont personnelles et n’auront aucune conséquence sur 
la suite de vos cours d’EP ou sur l’évaluation. Commencer tout de suite par indiquer 
votre numéro d’anonymat comme demandé au début du questionnaire. 
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Il faut savoir que nous avons préalablement attribué à chaque élève un numéro d’anonymat. 
Ce numéro est indiqué sur les deux questionnaires de chaque élève.  
Lors du T2, le procédé est le même, à la différence que les élèves vivent une situation pendant 
laquelle il bénéficie du feedback vidéo donné par une tablette numérique, avec les images 
décalées dans le temps. Ils doivent ainsi prendre en compte la nouvelle situation 
d’apprentissage afin de remplir les questionnaires. 
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 5. Résultats 
Nos résultats sont obtenus en regroupant les 19 affirmations du questionnaire, puis en faisant 
une moyenne de ces résultats. En bleu nous voyons les résultats du T1, activité physique sans 
tablette numérique et en rouge les résultats du  T2, activité physique avec tablette numérique. 
L’axe X représente l’accord des élèves, la note 1 représentant un élève d’accord avec 
l’affirmation et la note 5 un élève pas d’accord avec l’affirmation. Le questionnaire est 
construit de manière à pouvoir regrouper l’ensemble des 19 affirmations afin de montrer la 
motivation d’un élève face à une situation d’apprentissage proposée par un enseignant. Dans 
ce graphique général, la moyenne des 19 affirmations permet de transformer l’aspect 
« d’accord » des élèves en aspect motivationnel. Nous pouvons donc définir que la note 1 
représente un élève très motivé, la note 2 un élève motivé, la note 3 un élève moyennement 
motivé, la note 4 un élève peu motivé et la note 5 un élève pas motivé. 
5.1 Résultats généraux par classe 
Nous avons croisé les classes et la moyenne des résultats des 19 affirmations, ce qui nous 
donne le graphique ci-dessous. 
La première valeur de l’axe Y représente la classe de 11 VG - Trampoline. Nous observons 
que les élèves sont plus motivés lors de la situation sans tablette numérique (T1) - 4.1 que lors 
de la situation avec tablette numérique (T2) - 4.5. L’écart entre la T1 et la T2 est de 0.4. 
La deuxième valeur de l’axe Y représente la classe de 9 DES - Saut en hauteur. Nous 
observons que les élèves sont plus motivés lors de la situation sans tablette numérique (T1) - 
3.5, que lors de la situation avec tablette numérique (T2) - 3.9. L’écart entre la T1 et la T2 est 
de 0.4.  
La troisième valeur de l’axe Y représente la classe de 9VG - Saut en hauteur. Nous observons 
que les élèves sont plus motivés lors de la situation sans tablette numérique (T1) - 3.4, que 
lors de la situation avec tablette numérique (T2) - 3.6. L’écart entre la T1 et la T2 est de 0.2. 
La quatrième valeur de l’axe Y représente la classe de 10 VG - Barres parallèles et 
asymétriques. Nous observons que les élèves sont moins motivés lors de la situation sans 
tablette numérique (T1) - 3.4, que lors de la situation avec tablette numérique (T2) - 3.1. 
L’écart entre la T1 et la T2 est de 0.3. 
La cinquième valeur de l’axe Y représente la classe de 9VP - Basketball. Nous observons que 
les élèves sont moins motivés lors de la situation sans tablette numérique (T1) - 3.3, que lors 
de la situation avec tablette numérique (T2) - 3. L’écart entre la T1 et la T2 est de 0.3. 
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La sixième valeur de l’axe Y représente la classe de 10 VP - Barres parallèles et asymétriques. 
Nous observons que les élèves sont plus motivés lors de la situation sans tablette numérique 
(T1) - 3.2, que lors de la situation avec tablette numérique (T2) - 3.3. L’écart entre la T1 et la 
T2 est de 0.1. 
 
  
Graphique n°1 - Résultats généraux par classe 
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5.2 Résultats généraux par affirmation 
Les résultats généraux par classe n’étant pas significatifs, nous comparons donc les résultats 
de notre échantillon par affirmation. Ce graphique nous permet de dégager une tendance 
générale quant à l’impact sur la motivation de l’utilisation des tablettes numériques en cours 
d’EPH. Avant de dévoiler ces résultats, nous rappelons que le degré d’accord va de 1 : 
d’accord, à 5 : pas d’accord. Nous pouvons faire un lien entre le degré d’accord et le degré de 
motivation des élèves comme expliqué précédemment.  
La tendance générale de ce graphique montre une plus grande motivation lors de la situation 
sans tablette numérique (T1) que lors de la situation avec tablette numérique (T2). En effet, 
nous observons que pour 12 de nos 19 affirmations, la valeur en T1 est moins importante que 
la valeur en T2. Nous remarquons encore que 5 de nos 19 affirmations obtiennent des 
résultats équivalents et que seulement 2 de nos 19 affirmations, la 8 : Ce que nous avons 
appris était compliqué et la 17 : Ce que nous avons appris était difficile à faire pour moi,  
montrent une plus grande motivation lors de la situation avec tablette numérique (T2). 
 
    

















































5.3 Graphiques par classe et affirmation 
Afin de pouvoir alimenter notre discussion, nous dégageons les tendances générales des 
graphiques par classe et affirmation pour les comparer avec le graphique n°2 - résultats 
généraux par affirmation. 
5.3.1 Classe 11 VG - Trampoline 
Nous observons dans le graphique ci-dessous que, de manière générale, les valeurs obtenues 
sont plus élevées que celles du graphique n°2. Ceci se remarque plus particulièrement pour les 
affirmations 1 : Ce que nous avons appris était passionnant. 4 : Ce que nous avons appris m’a 
semblé amusant, et 14 : Ce que nous avons fait était agréable pour moi, qui sont environ 1 
point au-dessus de la tendance générale dans la situation avec tablette numérique (T2). Nous 
observons également, pour ces 3 affirmations, un écart de 1 point entre la situation sans 
tablette numérique (T1) et avec tablette numérique (T2). 
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5.3.2 Classe 9 DES - Saut en hauteur 
Nous observons dans le graphique ci-dessous que les affirmations 7 : Ce que nous avons 
appris était une activité nouvelle que je fais pour la première fois, 13 : Ce que nous avons fait 
aujourd’hui était nouveau et 19 : Ce que nous avons fait aujourd’hui était nouveau pour moi, 
sont environ 1 point au-dessus de la tendance du graphique n°2 dans les deux situations (T1-
T2). En revanche, l’affirmation 5 : Ce que nous avons appris était intéressant à faire pour 
moi est quant à elle, dans la situation sans tablette numérique (T1), 0.7 point en dessous de la 
tendance générale du graphique n°2. L’écart entre ces deux situations (avec et sans tablette 
numérique) pour l’affirmation 5 est de 1.1 point, ce qui représente un écart important. 
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5.3.3 Classe 9 VG - Saut en hauteur 
Nous observons dans le graphique ci-dessous que les affirmations 7 : Ce que nous avons 
appris était une activité nouvelle que je fais pour la première fois, 13 : Ce que nous avons fait 
aujourd’hui était nouveau et 19 : Ce que nous avons fait aujourd’hui était nouveau pour moi, 
sont environ 1 point au-dessus de la tendance du graphique n°2 dans les deux situations (T1-
T2). En revanche, l’affirmation 11 : j’ai cherché à analyser et à mieux saisir ce que nous 
avons appris aujourd’hui est quant à elle, dans la situation sans tablette numérique (T1), 0.8 
point en dessous de la tendance générale du graphique n°2. 
 
En comparant les deux classes pratiquant la même activité : saut en hauteur, malgré des 
similitudes, nous remarquons quelques différences notables. Concernant les affirmations 7, 
10, 13, 19, si les aspects « nouveauté » et « amusement » de l’apprentissage avec tablette 
numérique (T2) obtiennent des résultats prédisant plus de motivation pour la classe 9VG, la 
classe 9DES, quant à elle, trouve la situation avec tablette numérique (T2) plus agréable (14 : 
Ce que nous avons fait était agréable pour moi). Nous remarquons aussi, concernant l’aspect 
de l’intérêt face à la tâche (affirmations 5 : Ce que nous avons appris était intéressant à faire 
pour moi et 18 : Ce que nous avons appris était intéressant), que les élèves de la classe 9DES 
indiquent un fort désintérêt lors du travail avec tablette numérique, tandis que les élèves de la 
classe 9VG semblent plus indécis en ce qui concerne l’intérêt de la tâche, car ils trouvent 
l’activité intéressante à faire (affirmation 5) mais pas intéressante en-soi (affirmation 18). 
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5.3.4 Classe 10 VG - Barres parallèles et asymétriques 
Nous constatons que cette classe obtient globalement de meilleurs résultats dans la situation 
avec tablette numérique (T2). En effet, 18 des 19 affirmations indiquent plus de motivation 
dans cette situation. Seule l’affirmation 9 : Ce que nous appris aujourd’hui m’a demandé de 
l’attention, obtient un résultat inverse. 
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5.3.5 Classe 9 VP - Basketball 
Nous observons dans le graphique ci-dessous que les affirmations 7 : Ce que nous avons 
appris était une activité nouvelle que je fais pour la première fois, 13 : Ce que nous avons fait 
aujourd’hui était nouveau et 19 : Ce que nous avons fait aujourd’hui était nouveau pour moi, 
sont environ 1 point au-dessous de la tendance du graphique n°2 dans la situation avec 
tablette numérique (T2). Nous constatons encore que cette classe obtient globalement de 
meilleurs résultats dans la situation avec tablette numérique (T2). En effet, 13 des 19 
affirmations indiquent plus de motivation dans cette situation.  
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5.3.6 Classe 10 VP - Barres parallèles et asymétriques 
Nous observons dans le graphique ci-dessous que les affirmations 7 : Ce que nous avons 
appris était une activité nouvelle que je fais pour la première fois, 13 : Ce que nous avons fait 
aujourd’hui était nouveau et 19 : Ce que nous avons fait aujourd’hui était nouveau pour moi, 
sont environ 1 point au-dessus de la tendance du graphique n°2 dans les deux situations sans 
et avec tablette numérique (T1-T2). En revanche, malgré une moyenne générale de la classe 
favorable à la situation sans tablette numérique (T1), 11 des 19 affirmations du graphique n°8 
indiquent la tendance inverse. Ces résultats s’expliquent par l’écart important entre la 
situation T1 et T2 pour les affirmations 7, 13, 19. 
 
En comparant les deux classes pratiquant la même activité : barres parallèles et asymétriques, 
malgré des similitudes, nous remarquons quelques différences notables. En effet, la classe 
10VP, à l’inverse de la classe 10VG, ne considère pas du tout l’aspect « nouveauté » de 
l’apprentissage avec tablette numérique comme motivant. Comme cité précédemment, pour la 
classe 10VP, ces trois affirmations (7, 13 et 19) font basculer leur moyenne générale. 
Ajoutons que, d’une part, concernant l’affirmation 17 : Ce que nous avons appris était 
difficile à faire pour moi, les deux classes trouvent un apport bénéfique de la tablette 
numérique quant à la difficulté de réaliser la tâche. D’autre part, la classe 10VP trouve les 
situations d’apprentissage T1-T2 plus simple que la classe 10VG 
 
 

















































Cette discussion permet de mettre en lien nos résultats et notre question de 
recherche principale: l’utilisation de la tablette numérique sans commentaire de la part de 
l’enseignant a-t-elle un impact sur la motivation des élèves face à la tâche ? Ainsi que nos 
questions secondaires : Comment la motivation évolue-t-elle ? Cette motivation potentielle 
provient-elle de la simple utilisation de la tablette numérique ou de la plus-value qu’elle 
apporte à l’apprentissage de la tâche ? Le fait de travailler avec une tablette suffit-il à rendre 
une activité motivante aux yeux des élèves ? Nous confrontons l’ensemble de nos résultats au 
cadre théorique afin de mettre en avant certaines tendances récurrentes et ainsi tenter de 
répondre à nos hypothèses. Nous pouvons faire un lien entre le degré d’accord des élèves, les 
affirmations et la motivation que cela sous-entend. 
6.1 Question principale et secondaire N°1 
Tout d’abord, nous remarquons qu’aucune des situations d’apprentissage ne semble être très 
motivante pour l’ensemble de l’échantillon. Effectivement la moyenne générale des résultats 
avec et sans tablette numérique est de 3.5, ce qui signifie, dans l’ensemble, des élèves 
moyennement voir peu motivés par rapport à la tâche. Concernant notre question de recherche 
principale et notre première question secondaire, que nous mettons en lien, la tendance 
générale tend à infirmer nos hypothèses.  
Effectivement, d’un point de vue général (résultats généraux des classes et des activités - 
résultats généraux par affirmation), à l’exception de deux classes (9VP - Basketball et 10VG 
- Barres parallèles et asymétriques), nos résultats montrent que les élèves sont moins motivés 
lors de la situation avec tablette numérique (T2). Notons toutefois, si l’on fait abstraction des 
affirmations portant sur la nouveauté de la tâche (7, 13, 19), que la classe 10VP - Barres 
parallèles et asymétriques, tend également à obtenir des résultats favorables à la situation avec 
tablette numérique (graphique n°8).  
Aux vues des résultats obtenus, la moitié des classes et la majorité des affirmations (résultats 
généraux des classes et des activités - résultats généraux par affirmation) montrent moins de 
motivation dans la situation avec tablette numérique (T2). Pour ce qui est de notre question 
principale, nous pouvons donc affirmer que oui la tablette numérique a un impact sur la 
motivation des élèves. A la question: Comment la motivation évolue-t-elle ?, nous affirmons 
que la motivation des élèves semble influencée négativement par la tablette numérique. 
Hormis ces résultats généraux, et aux regards des graphiques spécifiques à chaque classe, 
nous pouvons nuancer ces résultats. En effet, la complexité que représente la définition de la 
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motivation (Thill et Vallerand, 1993), le fait que chaque élève trouve un sens différent par 
rapport à la tâche (Bourdieu, 1979) et le doute que nous émettons quant au sérieux avec lequel 
certaines classes (11VG - Trampoline, 9DES - Saut en hauteur et 9VG - Saut en hauteur) ont 
répondu au questionnaire, nous permet d’affirmer que, bien que notre première hypothèse 
semble être infirmée par les résultats généraux, la tablette numérique peut avoir un effet 
renforçant la motivation des élèves.  
Prenons par exemples les affirmations 8 : Ce que nous avons appris était compliqué et 17 : Ce 
que nous avons appris était difficile à faire pour moi, du graphique général par affirmation. 
Celles-ci tendent à montrer que l’utilisation de la tablette numérique complexifie la tâche, la 
rend plus difficile. Or, nous savons qu’une tâche, dont la complexité est à la portée d’un 
élève, une tâche difficile mais réalisable pour l’élève, a tendance à augmenter sa motivation 
(Rosace des sens). C’est notamment un des rôles joués par le feedback visuel donné par la 
tablette numérique : « … motiver l’apprenant à continuer jusqu’à atteindre son but. » 
(Magill, 2007). 
6.2 Question secondaire N°2 
En prenant en compte les classes dans lesquelles la majorité des affirmations, dans les 
graphiques spécifiques, indiquent plus de motivation lors de la situation avec tablette 
numérique (10VG - Barres parallèles et asymétriques, 9VP - Basketball, 10VP - Barres 
parallèles et asymétriques). Nous constatons que les affirmations 7, 13 et 19 obtiennent des 
résultats particuliers. Ces trois affirmations concernent la « nouveauté » de la situation 
d’apprentissage.  
Cette nouveauté ou découverte constitue un aspect motivationnel (Rosace des sens). Pourtant, 
pour une de ses trois classes (10VP- Barres parallèles et asymétriques) et concernant ces trois 
affirmations (7, 13, 19), les résultats obtenus tendent à dire que les élèves ne sont pas motivés 
par la nouveauté qu’apporte l’utilisation de la tablette numérique. Ceci semble confirmer que 
ces élèves se focalisent sur la tâche à accomplir et non sur l’utilisation, à des fins 
d’apprentissage, d’une tablette numérique. Les deux autres classes (9VP - Basketball et 10VG 
- Barres parallèles et asymétriques), quant à elles, montrent que la nouvelle situation 
d’apprentissage utilisant la tablette numérique (T2) est plus motivante que la précédente. 
Nous pouvons donc déduire que ces deux classes trouvent une motivation dans 
l’expérimentation et l’utilisation de la tablette numérique via le feedback vidéo.  
Nous constatons que, de manière générale, ces trois classes trouvent plus de motivation lors 
de l’apprentissage à l’aide de tablette numérique (T2). Ce qui les différencient, c’est la valeur, 
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le sens que celles-ci attribuent à la situation (Rosace des sens). Pour une classe (10VP - 
Barres parallèles), la motivation réside dans la simple utilisation de la tablette numérique 
(Amadieu, Tricot, 2014). Pour les deux autres classes (9VP - Basketball et 10VG - Barres 
parallèles et asymétriques), la motivation est une véritable plus-value à l’apprentissage. Selon 
nos résultats, trois classes montrent que la tablette numérique peut avoir un impact positif sur 
la motivation. Deux classes parmi celles-ci tendent à confirmer notre deuxième hypothèse en 
démontrant que l’utilisation de la tablette numérique amène une plus-value, ainsi qu’un sens à 
la tâche, engendrant plus de motivation chez les élèves. 
6.3 Question secondaire N°3 
Aux vues de nos résultats généraux (résultats généraux des classes et des activités), nous 
pouvons constater que toutes les activités proposées sont considérées de moyennement 
motivantes à peu motivantes. Prenons comme exemple particulier, la classe de 11VG - 
Trampoline. Cette activité semble motivante aux premiers abords. Pourtant, ces élèves 
ressentent peu de motivation lors de la situation sans tablette numérique (T1) avec une 
moyenne de 4.1 et, plus étonnant encore, moins de motivation avec l’utilisation d’une tablette 
numérique (T2) avec une moyenne de 4.5.  
En reprenant le graphique n°3, nous constatons, pour cette classe, que des notions essentielles 
à la motivation telles que la passion, l’amusement et le fait que la tâche soit agréable, (1 : Ce 
que nous avons appris était passionnant, 4 : Ce que nous avons appris m’a semblé amusant et 
14 : Ce que nous avons fait était agréable pour moi), sont les affirmations pour lesquelles la 
différence entre la situation avec tablette numérique (T2) et sans (T1) est la plus importante. 
Les élèves ne trouvent donc que peu d’intérêt à la nouvelle situation d’apprentissage. La 
présence d’une tablette numérique à des fins de feedbacks augmentés correspond, dans notre 
cas, à une baisse de la motivation pour une activité considérée comme ludique. 
Cela montre que le simple fait de travailler avec une tablette ne suffit pas à rendre une activité 
plus motivante pour les élèves. Afin d’amener plus de motivation chez les élèves, il faudrait 
un apport extérieur au feedback vidéo, des consignes de la part de l’enseignant par exemple. 
Concernant la question secondaire N°3 et aux vues de nos résultats, nous sommes en mesure 
d’affirmer que pour trois classes (11VG - Trampoline, 9DES - Saut en hauteur et 9VG - Saut 
en hauteur), ni la présence de la tablette numérique, ni le travail effectué grâce à elle ne 
semble apporter de la motivation aux élèves. Nous nous permettons de prendre de la distance 
par rapport à cette affirmation car, comme expliqué précédemment, nous émettons des doutes 
quant à la crédibilité de ces résultats. La classe 10VP - Barres parallèles et asymétriques nous 
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permet, quant à elle, de dire que la présence de la tablette numérique peut avoir un effet 
motivant. Effectivement, en regardant les résultats de cette classe, nous constatons que, certes, 
elle se focalise plus sur la tâche que sur le travail avec la tablette, mais que, globalement, les 
élèves éprouvent plus de motivation avec la tablette numérique que sans. Finalement, nos 
résultats démontrent que seulement deux classes, 9VP - Basketball et 10VG - Barres 
parallèles et asymétriques, trouvent de la motivation dans le travail effectué grâce à la tablette 
numérique. Puisque seulement trois classes sur six trouvent plus de motivation lors du T2 
nous pouvons confirmer notre troisième hypothèse et affirmer que la simple présence de la 
tablette numérique ne suffit pas à rendre une tâche motivante aux yeux des élèves. 
 
De manière générale, nous pouvons observer dans le graphique n°2 (résultats généraux par 
affirmation) que les élèves semblent trouver la même motivation entre la situation sans 
tablette numérique (T1) et avec (T2). Mis à part les affirmations 8 : Ce que nous avons appris 
était compliqué et 17 : Ce que nous avons appris était difficile à faire pour moi, toutes les 
autres obtiennent, soit un résultat équivalent en T1-T2, soit un résultat indiquant moins de 
motivation lors de la situation avec la tablette numérique (T2). Nous pouvons également noter 
que les affirmations 6 : J’aimerais en savoir plus sur comment faire ce que nous avons appris 
aujourd’hui et 18 : Ce que nous avons appris était intéressant, indiquent la plus grande 
différence entre T1 et T2. Cela signifie que les élèves portent relativement peu d’intérêt et de 
curiosité pour l’utilisation de la tablette numérique sans commentaire de la part de 
l’enseignant.  
A notre avis, les particularités de nos résultats sont le fruit de plusieurs facteurs. 
Premièrement, et comme nous venons de le voir, le fait que l’enseignant ne soit pas actif lors 
du feedback visuel que reçoivent les élèves constitue un facteur important de la non-
motivation des élèves. Ceci fait écho aux conclusions de l’étude menée par Merian et 
Baumberger (2007), soit que : « Nos résultats montrent que la performance est 
significativement améliorée chez les sujets recevant un feedback vidéo avec commentaire 
verbal sur les éléments pertinents à observer. » Le commentaire verbal semble donc essentiel 
afin d’avoir un impact sur la motivation. Etant donné la nature de notre recherche, sans 
commentaires de la part de l’enseignant, nous aurions pu imaginer préparer une fiche 
autocorrective pour les élèves, sur laquelle auraient figuré les éléments clés pour la réussite de 
la tâche. 
Deuxièmement, la complexité que représente la définition de la motivation, couplée à la 
multiplication de sens et de valeurs attribués à la tâche par les élèves engendre une difficulté 
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supplémentaire. Par exemple, nous voyons que l’aspect de la « nouveauté » est interprété et 
ressenti différemment par les élèves, ce qui entraine des résultats complétement opposés aux 
mêmes affirmations (7, 13, 19). Plutôt qu’un questionnaire, nous nous demandons si des 
interviews n’auraient pas été plus explicitent quant à l’avis des élèves sur leur propre 
motivation.  
Troisièmement, la compréhension de notre recherche ou les explications que nous en avons 
données sont certainement trop complexe pour une partie des élèves. Effectivement, certains 
d’entre eux ne sont pas de langue maternelle francophone et quelques adjectifs utilisés dans le 
questionnaire font partie d’un registre de langage soutenu. Enfin, le manque de sérieux avec 
lequel certains élèves ont répondu à notre questionnaire peut avoir affecté nos résultats.  
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7. Limites et perspectives 
Les limites de notre travail se trouvent dans la durée de la prise de donnée. Effectivement, 
afin d’obtenir de véritables résultats sur la motivation des élèves grâce à l’utilisation d’une 
tablette numérique, nous devrions prolonger l’étude sur plusieurs semaines, voir plusieurs 
mois. La motivation étant un critère extrêmement difficile à évaluer, le fait de n’avoir que 
deux moments par classe pour collecter des questionnaires, peut avoir énormément 
d’influence sur les résultats. L’humeur des élèves, leur état de stress lié aux évaluations de la 
journée, la motivation de l’enseignant à transmettre la tâche pouvant varier entre les deux 
situations (T1 et T2), la maîtrise de la tablette numérique par le maître et les élèves, sont 
autant de paramètres qui ont un impact sur la motivation. Il est donc intéressant d’imaginer 
une étude qui aurait une plus longue période de recueil de données. 
A travers notre recherche, nous avons remarqué à quel point les questionnements de Thill et 
Vallerand (1993), sont fondés. Effectivement, il est extrêmement difficile de définir la 
motivation de part la complexité de l’approche d’un élève face à une tâche. Comme Bourdieu 
(1979) et Perrenoud (1993) nous le rappellent, un élève donnera du sens à une activité en 
fonction de ses propres caractéristiques. Ses origines, son milieu socioculturel, son âge, son 
sexe, ses capacités motrices, son intérêt face à la tâche, sont autant de paramètres affectant ses 
réponses aux affirmations du questionnaire. Ainsi, bien que des tendances générales se 
dégagent faiblement de nos résultats, nous pouvons partir du principe qu’il faudrait un 
échantillon bien plus conséquent pour espérer s’approcher de tendances significatives. 
La dernière difficulté rencontrée est le lien entre nos résultats obtenus et notre cadre 
théorique. L’utilisation de la tablette numérique lors d’un cours d’EPH étant récentes, les 
études portant sur le sujet le sont également. Ceci implique que nous avons peu de références 
scientifiques concrètent avec lesquelles nous pouvons confronter nos résultats. Ces derniers 
étant, pour la moitié d’entre eux, en désaccord avec notre cadre théorique, nous devons laisser 
une place non négligeable à l’interprétation. 
 
Concernant les perspectives, il est intéressant d’imaginer des travaux axés sur le genre. Dans 
notre étude, nous avons uniquement des échantillons mixtes. Le fait de prendre des 
échantillons uniquement garçon et uniquement fille, nous permettrait de distinguer lesquels 
sont les plus motivés à utiliser une tablette numérique en situation d’apprentissage. Nous 
pourrions observer le taux de motivation, différant chez les garçons et les filles. Nous 
supposons par exemple, que les garçons, de manière générale, sont plus motivés par les cours 
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d’EPH que les filles. Mais que, certaines activités supports de type artistique étant 
généralement plus appréciées par les filles, celles-ci pourraient, dans ce cas, trouver plus de 
sens à l’utilisation de la tablette numérique. Il en va de même pour des activités de type 
« sports collectifs » pour les garçons. 
 
Nous pouvons également continuer la réflexion en imposant la même tâche à tout 
l’échantillon d’élèves. Nous pensons qu’ils sont plus motivés à progresser dans une tâche 
considérée comme amusante. Dans notre étude, l’échantillon pratiquant une activité dite 
« fun » n’est pas assez conséquent pour tirer des conclusions significatives et 
malheureusement nos résultats montrent le contraire de ce que dit la littérature scientifique. 
La classe de 11 VG - Trampoline devrait, selon toute vraisemblance, être la plus motivée en 
T1 alors que ce n’est pas le cas. Nous parlons ici de motivation intrinsèque, de tâches dans 
lesquelles l’élève devrait trouver du plaisir et du sens déjà lors de la situation initiale. Mais la 
tâche que l’enseignant a choisie pour cette classe (saut en extension au mini-trampoline durant 
30 minutes) est vraisemblablement l’explication de la non-motivation des élèves face à 
l’activité elle-même. Nous pouvons imaginer une étude, avec un échantillon similaire au 
notre, comportant deux situations d’apprentissage. La première serait une tâche considérée 
comme « ennuyeuse » par les élèves et la seconde, une activité dite « fun ». Ceci pourrait 
permettre de confirmer la tendance qui se dégage de nos résultats, soit que : l’utilisation de la 
tablette numérique est un outil permettant d’augmenter la motivation des élèves lors 
d’activités « ennuyeuses », comme les sont les barres parallèles et asymétriques. 
 
Il est également pensable de faire la même étude en séparant les élèves pratiquant un sport 
hors du cadre scolaire et ceux n’en pratiquant aucun. Il serait intéressant de voir si les élèves 
sportifs sont plus impliqués dans l’utilisation d’une tablette numérique grâce à des 
compétences liées à cet outil qu’ils auraient acquises dans leur club. Cela nous permettrait de 





Ce travail nous permet de répondre en partie aux divers questionnements qui nous animaient 
avant d’effectuer notre recherche. En effet, nos résultats ne nous permettent pas de répondre 
précisément à toutes les questions. 
 
Sur l’ensemble des affirmations des graphiques spécifiques à chaque classe n°3 à 8, nous 
constatons que pour la moitié de l’échantillon, la tablette numérique augmente la motivation 
des élèves face à la situation d’apprentissage. À la suite de la confrontation de nos résultats et 
de nos hypothèses, nous restons étonnés de ne pas retrouver globalement plus de motivation, 
chez les élèves, grâce à l’utilisation de la tablette numérique. Le fait que celle-ci donne aux 
élèves un feedback vidéo devrait constituer, à lui seul, un élément augmentant la motivation 
(Schmidt, Lee, 2013 et Magill, 2007) ; ce qui n’est pas le cas pour l’ensemble de notre 
recherche. Pourtant, nous sommes tout de même en mesure de constater les effets bénéfiques 
de ce feedback augmenté dans deux cas (9VP - Basketball et 10 VG - Barres parallèles et 
asymétriques). Deux classes sur six étant un résultat faible, là encore, nous nous interrogeons 
sur le sérieux avec lequel certains élèves ont participé à cette étude. Car, dans l’ensemble, la 
plupart de nos résultats contredisent les théories scientifiques sur le sujet.  
 
Concernant la question : Le fait de travailler avec une tablette suffit-il à rendre une activité 
motivante aux yeux des élèves ? Nous pouvons affirmer, au regard de nos résultats, que cela 
est faux pour la moitié de notre échantillon. En effet, comme c’est le cas pour l’étude de 
Merian et Baumberger (2007), le travail de l’enseignant est indispensable pour que la tablette 
ait, de manière quasi systématique, un impact sur l’apprentissage et donc, par corolaire, sur la 
motivation des élèves. Cette démarche nécessite du temps, d’une part, si l’enseignant apporte 
des commentaires aux élèves sur leurs feedbacks vidéo ou, d’autre part, pour qu’il les forme à 
comprendre, analyser et utiliser ces feedbacks à bon escient. 
 
La recherche et la réalisation de ce travail nous laissent un goût d’inachevé. Cette frustration 
vient du fait que nous n’avons pas obtenu, de la part des élèves des résultats confirmant nos 
hypothèses. Si cette surprise ne constitue pas un désagrément en soi, ce qui est plus 
dérangeant c’est le fait que nos résultats aillent à l’encontre de la littérature scientifique. Il est 
donc difficile pour nous de les appuyer sur des études antérieurs. Nous constatons également 
que les recherches menées autour de ce sujet sont encore peu nombreuses de par l’utilisation 
récente de tablettes numériques en milieu scolaire. 
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Après la rédaction de ce travail, l’analyse de nos résultats et au regard de nos conclusions ne 
nous satisfaisant pas entièrement ; nous éprouvons encore plus de motivation à continuer le 
travail avec la tablette numérique en cours d’EPH. En effet, la volonté d’expérimenter 
différentes situations grâce à cet outil permettra de stimuler en nous des valeurs telles que la 
curiosité, l’envie de pratiquer et la réalisation d’objectifs. Notre inclination à donner du sens à 
notre enseignement nous pousse à mener plus avant les expériences liant la tablette numérique 
à la motivation de nos élèves. Bien que nos résultats ne soient pas significatifs dans le 
domaine, nous restons persuadé que le feedback vidéo peut être une plus-value à  
l’enseignement. Dans le cadre d’un cours d’EPH, le développement continuel de nouvelles 
technologies nous permettra assurément d’accroître encore les possibilités quant à une 
utilisation efficace et efficiente de différents outils tels que la tablette numérique.  
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1. Projet ISEP 
 
Document n°1 : projet ISEP recto 
Belgique : Cédric Roure, Université Catholique de Louvain : cedric.roure@uclouvain.be 







PRESENTATION ET PROTOCOLE A DESTINATION DES ENSEIGNANTS 
 
 Vous avez accepté de participer au projet de recherche sur l’intérêt en Situation en 
Education Physique (ISEP) (UCL, HEP-VD). L’objectif principal de cette recherche est 
d’analyser l’influence du contexte d’enseignement sur la motivation des élèves dans une 
situation d’apprentissage en EPS (par exemple, utilisation ou non de tablettes numériques, 
contexte mixte ou non mixte, groupement homogène ou hétérogène). En retour de votre 
participation, les chercheurs s’engagent à vous transmettre les résultats obtenus pour vos 
classes afin que vous puissiez appréhender le potentiel de motivation des situations 
d’apprentissage que vous proposez à vos élèves. Cette recherche n’a aucunement vocation à 
évaluer les situations d’apprentissage que vous concevez mais plutôt à comprendre comment 
ces situations sont perçues par les élèves sous l’angle de la motivation et comment ces 
perceptions diffèrent selon le contexte d’enseignement. 
 
Ce document est destiné à vous expliquer le protocole nécessaire au recueil des 
données dans vos classes.  
 
Le choix de l’activité physique dans laquelle sera mené l’étude est libre, selon votre 
programmation d’établissement. Dans cette activité choisie, vous devez ensuite choisir une 
situation d’apprentissage « standard », comme vous en avez l’habitude. Les chercheurs 
responsables de cette étude n’interviennent pas dans la conception de la situation 
d’apprentissage. La seule condition à respecter est de ne pas prendre ni un échauffement, 
ni un jeu libre, ni une situation d’évaluation. 
 
Lors de votre cycle d’enseignement, la situation d’apprentissage choisie devra être 
proposée à deux temps différents de votre cycle d’enseignement dans deux contextes 
d’enseignement différents, soit : (1) avec / sans tablette numérique (feedback vidéo avec 
visionnement décalé sans aide de l’enseignant) ou (2) contexte mixte / non mixte, ou (3) 
groupes de niveaux hétérogènes / homogènes. 
 
Pour le recueil de données, le principe général à respecter pour cette étude est 
d’articuler une situation d’apprentissage avec un questionnaire à destination des élèves (prise 
de données dans deux contextes différents).  
 
Afin que les données recueillies soient valides, nous vous demandons de faire remplir 
le(s) questionnaire(s) immédiatement après la pratique de la situation d’apprentissage 
dans les deux contextes. Ceci est très important afin que les élèves répondent aux énoncés du 
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2. Protocole pour les enseignants 
 
Document n°3 : Protocole pour enseignant 
  
Belgique : Cédric Roure, Université Catholique de Louvain : cedric.roure@uclouvain.be 












!1 Santé            !2  Expression             !3  Sportif!!!!!!!!!!!!!!! 4  Sécurité              !

















3. Questionnaire temps 1 
 
Document n°4 : Questionnaire pour élèves recto 





Tu trouveras ci-dessous un ensemble d’énoncés permettant de mesurer la motivation en 
situation des élèves en Education Physique (EP). Cette échelle se compose de trois parties à 
renseigner : informations générales, intérêt individuel et intérêt en situation.  
Ce questionnaire est anonyme. Veille à répondre à chaque question, sans rien oublier. Il n’y 
a pas de bonnes ou de mauvaises réponses : mets vraiment ce que tu penses. 
 
A. Informations générales 
1. Numéro d’anonymat : ………. 
2. Classe : …….  3. Age : ......... ans            4. Sexe :  !1 Garçon       !2 Fille 
5a. Pratiques-tu du sport en dehors de la gym à l’école ?  
"2  Non (passe directement à la partie B) 
"1  Oui       b. Combien d’heure(s) en moyenne par semaine ?  ........ h / sem 
                          c. En compétition ? "1  Oui         "2  Non  
 
 
B. Intérêt individuel 
1a. Dans l’ensemble des activités que tu fais pendant ta semaine (sportives, culturelles, 
scolaires…), quelle est celle que tu préfères ? Inscrire la réponse ci-dessous 
................................................................................................................................................. 
b. Sur l’échelle ci-dessous, quel score attribues-tu de 1 à 7 à cette activité que tu préfères ? 
  Très peu        Beaucoup 
  d’intérêt        d’intérêt  
       1                2                3                4                5                6                7 
 
2. Sur l’échelle ci-dessous, quel score attribues-tu de 1 à 7 à l’activité pratiquée actuellement 
en éducation physique ? 
  Très peu        Beaucoup 
  d’intérêt        d’intérêt  
       1                2                3                4                5                6                7 
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4. Questionnaire temps 2 
 
Document n°6 : Questionnaire pour élèves temps 2  
                    !!!!!!!QUESTIONNAIRE+ELEVE+TEMPS+21!PROJET+ISEP!
1!
!
Numéro d’anonymat : ……….  
Intérêt en situation 
Tu viens de pratiquer une situation ou un exercice. En pensant à cette situation, lis 
attentivement chacun des 19 énoncés suivants. Entoure la valeur qui représente ton accord 
avec chacun des énoncés. Tu dois répondre seul et en fonction de ta première impression. 
 D’accord    Pas d’accord 
1. Ce que nous avons appris était passionnant 1 2 3 4 5 
2. Ce que nous avons appris était complexe 1 2 3 4 5 
3. Ce que nous avons appris m’a demandé 
beaucoup d’attention 1 2 3 4 5 
4. Ce que nous avons appris m’a semblé amusant 1 2 3 4 5 
5. Ce que nous avons appris était intéressant à 
faire pour moi 1 2 3 4 5 
6. J’aimerais en savoir plus sur comment faire ce 
que nous avons appris aujourd’hui 1 2 3 4 5 
7. Ce que nous avons appris était une activité 
nouvelle que je fais pour la première fois 1 2 3 4 5 
8. Ce que nous avons appris était compliqué 1 2 3 4 5 
9. Ce que nous avons appris aujourd’hui m’a 
demandé de l’attention 1 2 3 4 5 
10. C’était amusant pour moi d’essayer ce que 
nous avons appris 1 2 3 4 5 
11. J’ai cherché à analyser et à mieux saisir ce que 
nous avons appris aujourd’hui 1 2 3 4 5 
12. Ce que nous avons appris était attrayant pour 
moi 1 2 3 4 5 
13. Ce que nous avons fait aujourd’hui était 
nouveau 1 2 3 4 5 
14. Ce que nous avons fait était agréable pour moi 1 2 3 4 5 
15. Ce que nous avons appris a exigé de la 
concentration 1 2 3 4 5 
16. J’aimerais en connaitre plus sur comment faire 
ce que nous avons appris 1 2 3 4 5 
17. Ce que nous avons appris était difficile à faire 
pour moi 1 2 3 4 5 
18. Ce que nous avons appris était intéressant 1 2 3 4 5 
19. Ce que nous avons fait aujourd’hui était 




Haute école pédagogique Lausanne        
 
 
Le feedback vidéo en éducation physique à l’aide de tablettes 
numériques à-t-il un impact sur la motivation des élèves ? 
 
Notre étude porte sur l’impact des feedback vidéo grâce à l’utilisation 
d’une tablette numérique sur la motivation des élèves. Notre 
échantillon est composé de classes vaudoises de diverses années 
scolaires et de plusieurs niveaux. Nous avons plongés les élèves dans 
différentes situations lors d’un cours d’éducation physique et nous 
avons observé l’impact que peut avoir l’utilisation d’une tablette 
numérique via une application de décalage de l’image dans le temps 
sur la motivation des élèves. Nous sommes d’avis que l’utilisation de 
tablette a un impact sur la motivation des élèves, mais également que 
le fait de se voir pratiquer une activité donne plus de sens à la tâche et 
que la motivation en sera donc augmentée. Les élèves peuvent ainsi 
donner plus de la valeur à l’apprentissage. Enfin, nous supposons que 
ce n’est pas la présence exceptionnelle de tablettes numériques qui 
affecte la motivation des élèves mais bien l’intérêt du travail effectué 
grâce à l’application de décalage de l’image.  
Malgré des résultats ne donnant pas de réponses significatives à nos 
questionnements, notre recherche nous permet toutefois de continuer à 
envisager l’utilisation de la tablette numérique dans une situation 
d’apprentissage comme outil pédagogique favorisant la motivation. 
Mots clés : 
Motivation, Feedback, Vidéo, Tablette numérique, EPH, 
Apprentissage 
